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  Essa cartilha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de 
Produtividade CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela 
profª. Maria Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no 
Departamento de Computação (DCOMP)/Programa de Pós-
graduação em Ciência da Computação (PROCC) – UFS. É 
também vinculado à projetos de extensão, Iniciação Científica e 
Tecnológica para popularização de Ciência da Computação em 
Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O 
público alvo das cartilhas são jovens pré-vestibulandos e 
graduandos em anos iniciais. O objetivo é fomentar ao público 
sergipano e nacional o interesse pela área de Ciência da 
Computação. 
  Essa cartilha procura mostrar um cenário relacionado à 
profissão de um cidadão chamado Gabriel, comentando sobre o 
desenvolvimento de aplicações computacionais que usam 
sensores. Nesse enredo, Gabriel demonstra que é apaixonado 
pela sua profissão e mostra como o uso da Ciência da 


















Essa cartilha foi inspirada no artigo:  
VALVERDE ,Rafael Nicchio; PEREIRA Flavio Garcia; SANTOS, 
Milton Cesar Paes; VASSALO, Raquel Frizera. Reconhecimento de 
gestos em 3D com kinect para interação homem-computador. Anais 
do XIX Congresso Brasileiro de Automática, CBA 2012. Campina 
Grande. p. 4084-4089. 2012. Disponível em 
http://www.eletrica.ufpr.br/anais/cba/2012/Artigos/100271.pdf  
 
Mais cartilhas em http://almanaquesdacomputacao.com.br  
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